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ABSTRAK  
 
Asep Heriyanto. NIM 58451006. PERBANDINGAN PRESTASI  BELAJAR 
SISWA ANTARA YANG MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH 8 
DENGAN ALAT PERAGA BENDA TIGA DIMENSI (STUDI 
EKSPERIMEN KELAS VIII DI SMP NEGERI 6 KOTA CIREBON) 
 
Proses pembelajaran matematika yang kurang menarik menyebabkan 
siswa menjadi bosan dan kurang tertarik untuk mempelajarinya, akibatnya prestasi 
belajar matematika siswa kurang maksimal. Hal ini menjadi masalah klasik yang 
perlu diperbaiki. Penggunaan media yang sesuai dapat memberikan perubahan  
dalam proses pembelajaran matematika, sehingga siswa termotivasi dan prestasi 
belajar matematika siswa menjadi maksimal. 
Pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan tujuan 
pembelajaran menjadi salah satu penentu dalam memaksimalkan prestasi belajar 
matematika siswa. Berdasarkan masalah tersebut penelitian ini bertujuan untuk 
memperoleh informasi tentang perbandingan prestasi belajar siswa antara yang 
menggunakan Macromedia Flash 8 dengan alat peraga benda tiga dimensi dalam 
proses pembelajaran.  
Pembelajaran menggunakan Macromedia Flash 8 merupakan proses 
pembelajaran dimana media tersebut menampilkan audio visual serta animasi 
yang dapat memotivasi siswa untuk belajar sehingga hasil belajar menjadi 
maksimal. Pembelajaran dengan menggunakan alat peraga benda tiga dimensi 
yaitu dengan melibatkan benda-benda nyata yang terbuat dari barang bekas 
sebagai media dalam proses pembelajaran. 
Metode dalam penelitian ini adalah metode eksperimen menggunakan 
Macromedia Flash 8 dan alat peraga benda tiga dimensi dengan pendekatan 
kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMP 
Negeri 6 Kota Cirebon tahun pelajaran 2011-2012 yang berjumlah 338 siswa 
dengan rincian 154 siswa laki-laki dan 184 siswi perempuan. Teknik pengampilan 
sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik cluster random 
sampling, diperoleh kelas VIII A sebagai kelas eksperimen 1 yang menggunakan 
Macromedia Flash 8 dan kelas VIII B sebagai kelas eksperimen 2 yang 
menggunakan alat peraga benda tiga dimensi. Adapun teknik dalam pengumpulan 
data menggunakan tes, observasi dan dokumentasi. Analisis data yang digunakan 
adalah uji normalitas, uji homogenitas dan uji t dua sampel saling bebas.  
Hasil uji t dua sampel saling bebas diketahui bahwa nilai thitung dengan 
tingkat kepercayaan α = 5% adalah 3,902 dan nilai sig. sebesar 0,000. Adapun 
untuk nilai ttabel dengan derajat kebebasan 79 diperoleh 1,99. Dengan demikian 
nilai thitung > ttabel yaitu 3,902 > 1,99  maka H0 ditolak. Hasil tersebut menunjukkan 
terdapat perbedaan yang signifikan antara prestasi belajar kelas eksperimen 1 
yang menggunakan Macromedia Flash 8 dengan kelas eksperimen 2 yang 
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A. Latar Belakang Masalah 
Disiplin ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan mempunyai 
peranan dan pengaruh yang penting terhadap peningkatan kualitas sumber daya 
manusia terutama matematika. Walaupun objek dalam matematika adalah 
benda pikiran yang bersifat abstrak, namun keilmuannya tetap digunakan 
dalam berbagai aspek kehidupan. Matematika digunakan dalam bidang 
ekonomi, pembangunan, industri, pertanian, pertahanan, teknologi, media, 
antropologi, alam maupun dalam bidang lainnya. 
Objek dalam matematika berupa konsep atau prinsip yang bersifat 
abstrak sehingga membutuhkan media dalam memahaminya. Dengan adanya 
media sebagai jalan untuk memvisualkan sesuatu yang abstrak, tidak hanya 
memudahkan dalam mempelajari suatu konsep atau prinsip-prinsip matematika 
akan tetapi dapat mengurangi kebosanaan dan kejenuhan siswa saat belajar. 
Hal ini merupakan tugas seorang pendidik khususnya guru matematika untuk 
mencari media yang sesuai dan dapat memudahkan siswa dalam memahami 
materi pelajaran. Dengan media tersebut diharapkan dapat mengurangi bahkan 
menghilangkan persepsi siswa terhadap matematika yang sukar dan sulit untuk 
dipelajari. 
Pemilihan media yang sesuai menjadi salah satu faktor penting dalam 





keprofesionalan dari seorang guru dalam mempersiapkan proses pembelajaran 
salah satunya adalah ketepatan menggunakan media pembelajaran. Guru sering 
melupakan pentingnya media dalam proses pembelajaran, padahal media 
pembelajaran dapat meringankan guru dalam mengajar dan dapat memudahkan 
pemahaman peserta didik serta memotivasi siswa sehingga menghasilkan hasil 
belajar sesuai dengan yang diharapkan. 
Banyak macamnya media pembelajaran yang bisa digunakan guru 
dalam proses pembelajaran dan disesuaikan dengan materi yang akan 
disampaikan. Media terbagi menjadi dua macam yaitu media berbasis 
elektronik dan non elektronik. Media pembelajaran berbasis non elektronik 
seperti alat peraga, bahan cetak, grafis, dan lain-lain atau media pembelajaran 
berbasis elektronik seperti OHP, proyektor, radio, televisi, komputer, dan lain-
lain (Susilana, 2008:23). 
Media berbasis elektronik seperti penggunaan software komputer 
Macromedia Flash 8 media non elektronik seperti alat peraga benda tiga 
dimensi masih jarang digunakan guru dalam pembelajaran. Padahal media-
media tersebut dapat digunakan sesuai dengan materi dan tujuan yang ingin 
dicapai. Salah satunya masalah ini yang menyebabkan prestasi belajar dari 
peserta didik menjadi kurang maksimal.  
Prestasi belajar peserta didik dapat maksimal jika faktor-faktor yang 
mempengaruhinya dapat dipenuhi, tapi guru kurang memperhatikan hal 
tersebut. Seharusnya guru sebagai pengajar dan pendidik tidak hanya 





apakah materi yang disampaikan dapat dipahami dan bisa diaplikasikan oleh 
siswa sehingga siswa menjadi berprestasi di sekolah atau di lingkungan 
masyarakat sekitarnya. 
Umumnya prestasi siswa SMP Negeri 6 Kota Cirebon diketahui dari 
hasil observasi dan wawanccara cukup baik. Ini dikarenakan fasilitas dan 
sumber belajar dalam proses pembelajaran yang cukup memadai. Namun ada 
beberapa media pembelajaran seperti penggunaan Macromedia Flash 8 dan 
alat peraga benda tiga dimensi untuk materi kubus dan balok yang kurang 
optimal pemanfaatannya sehingga berdampak pada prestasi belajar matematika 
siswa. Hal ini diketahui saat guru menanyakan kembali materi yang telah 
diberikan sebelum atau sesudah proses pembelajaran dan dari hasil ulangan 
harian. 
Masalah lain juga terdapat pada desain pembelajaran yang monoton, 
nampak dari penggunaan metode dan strategi guru ketika proses pembelajaran 
matematika yang hanya menggunakan metode ceramah (ekspositori). 
Penggunaan metode ceramah di zaman modern seperti sekarang ini jelas 
kurang sesuai. Sehingga siswa kurang dalam memahami prinsip atau konsep 
matematika, keterkaitan antar konsep matematika, dan pengaplikasian konsep 
matematika secara akurat, efisien dan tepat dalam memecahkan masalah. 
Keadaan seperti ini tidak bisa dibiarkan tapi perlu adanya usaha untuk 
memperbaiki dan menyesuaikan dengan perubahan guna mencapai tujuan yang 






Berdasarkan uraian di atas setidaknya guru harus menciptakan suasana 
nyaman dan menyenangkan sehingga terdapat inovasi dalam proses  
pembelajaran, tidak menimbulkan kebosanan dan kejenuhan pada siswa. 
Dengan menggunakan media yang sesuai seperti pemanfaatan software 
Macromedia Flash 8 atau alat peraga benda tiga dimensi merupakan salah satu 
inovasi pembelajaran, karena dengan menggunakan media yang sesuai dapat 
membangkitkan motivasi dan meningkatkan prestasi belajar matematika siswa. 
Berdasarkan uraian di atas, penulis tertarik untuk melaksanakan 
penelitian dengan menggunakan media macromedia flash 8 dan alat peraga 
benda tiga dimensi. Sehingga judul penelitian yang dipilih adalah 
“Perbandingan Prestasi Belajar Siswa Antara Yang Menggunakan Media 
Macromedia Flash 8 Dengan Media Alat Peraga Benda Tiga Dimensi (Studi 
Eksperimen Di Kelas VIII SMP Negeri 6 Kota Cirebon)”. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi beberapa 
permasalahan yang berhubungan dengan pembelajaran menggunakan 
Macromedia Flash 8, alat peraga benda tiga dimensi dan prestasi belajar siswa, 
diantaranya sebagai berikut: 
1. Kurangnya penggunaan Macromedia Flash 8 sebagai inovasi media 
pembelajaran. 






3. Penerapan metode dan strategi pembelajaran yang kurang inovasi 
4. Kurangnya rasa ingin tahu, minat, dan kepercayaan diri dalam 
mempelajari matematika. 
5. Kurangnya pemahaman prinsip atau konsep matematika, keterkaitan antar 
konsep matematika, dan pengaplikasian konsep matematika secara akurat, 
efisien dan tepat dalam pemecahan masalah. 
6. Penggunaan media pembelajaran yang kurang inovatif 
7. Siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran 
8. Prestasi belajar siswa yang kurang maksimal 
 
C. Pembatasan Masalah 
Permasalahan yang diambil dalam penilitian ini adalah kurangnya 
penggunaan media pembelajaran. Agar penelitian lebih efektif, efisien, terarah 
dan dapat dikaji lebih dalam, maka diperlukan pembatasan masalah. Adapun 
masalah yang dibatasi dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Media pembelajaran yang akan digunakan adalah Macromedia Flash 8 
dan alat peraga benda tiga dimensi 
2. Prestasi belajar yang dimaksud dalam penelitian ini ialah hasil tes siswa 
setelah diberikan pembelajaran menggunakan media pembelajaran 
Macromedia Flash 8 atau alat peraga benda tiga dimensi. 
3. Media Macromedia Flash 8 adalah sebuah aplikasi yang dibuat dengan 
bantuan software macromedia flash yang dirancang sebagai media 





ruang yang terbuat dari barang bekas dan dibuat oleh siswa sebagai media 
pembelajaran. 
4. Penelitian ini dilakukan pada pokok bahasan Kubus dan Balok  
 
D. Perumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah di uraikan diatas, maka 
penulis mengambil rumusan masalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana prestasi belajar siswa yang menggunakan Macromedia Flash 8 
pada pokok bahasan kubus dan balok? 
2. Bagaimana prestasi belajar siswa yang menggunakan alat peraga benda 
tiga dimensi pada pokok bahasan kubus dan balok?  
3. Apakah terdapat perbedaan prestasi belajar siswa antara yang 
menggunakan Macromedia Flash 8 dengan alat peraga benda tiga 
dimensi? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan permasalahan-permasalahan di atas dan agar penelitian 
terarah dalam memperoleh hasil yang diinginkan, maka dapat ditulis tujuan 
penelitian sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui prestasi belajar siswa yang menggunakan Macromedia 
Flash 8 pada pokok bahasan kubus dan balok. 
2. Untuk mengetahui prestasi belajar siswa yang menggunakan alat peraga 





3. Untuk mengetahui seberapa besar perbedaan prestasi belajar siswa antara 
yang menggunakan Macromedia Flash 8 dengan yang menggunakan 
benda tiga dimensi pada pokok bahasan kubus dan balok. 
 
F. Kegunaan Penelitian 
Adapun kegunaan dari penelitian yang penulis lakukan berdasarkan 
uraian di atas terbagi menjadi 3 bagian yaitu: 
1. Kegunaan Teoritis  
Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 
kepada pembelajaran matematika terutama pada pokok bahasan kubus dan 
balok. Sehingga siswa mudah dalam memahami prinsip dan konsep yang 
abstrak pada materi matematika. 
2. Kegunaan Praktis 
a. Memberikan masukan kepada guru untuk memilih media pembelajaran 
yang tepat. 
b. Memberikan masukan kepada guru tentang penerapan media 
Macromedia Flash 8 dan alat peraga benda tiga dimensi untuk 
meningkatkan prestasi belajar siswa. 
c. Mengembangkan cara belajar siswa untuk memperoleh prestasi yang 
lebih baik. 
d. Melatih peserta didik untuk lebih aktif dan kreatif, serta meningkatkan 





e. Menambah pengetahuan bagi peneliti tentang media pembelajaran 
Macromedia Flash 8 dan alat peraga benda tiga dimensi. 
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